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ラノベが敬遠されてきた原因のひとつに、マンガ・アニメ的イラストがある。文庫カバーのイラスト ために恥ず しくて店頭で手に入れられな という話は く聞くし 物語のキャラクター・ メージは固定化し、文字表現が生み出す多様な力の可能性を狭めてしまうという批判も、も ともだ。ただそれは、あくまで「文字」を重視した視点にすぎない。呼吸 るかのようにアニメを取り込んできた世代にとって ラノベのラストは障害 ならない。むしろそれは、読者が積極的に物語

















































































ＳＦ関連書籍目録＋総括』は「総論」に続き、 「海外ＳＦ作品」 、「文学境界作品の紹介」 、 「ファンタジィ」 、 「モダンホラー」 、 「国内ＳＦ作品」 、 「純文学からのアプローチ 、 「伝奇バイオレンス 「ヤング・アダルト」 、 「ゲーム・ブック、ゲーム・ノベル」の項目が立

















八〇年代前半『機動戦士ガンダム』に始まるアニメブームを背景に、シナリオライターが手がけるアニメ・ノヴェライゼ ションが一つの柱となってくる。徳間書店〈アニメージュ文庫〉のように、それをウ にした文庫 登場す ほどアニメの影響は大きく、またアニメ・ファンによって、ジュニア文庫全体対象年齢が引き上げら る結果となる。同時に、夢枕獏《キマイラ》 、菊地秀行《トレジャーハンター》といったシリーズが、ＳＦとアニメという二極の間を繋ぐ、新しい対象層の開拓を行っていく。続いて角川書店が文庫 新書を通じ この分野に参入。ＲＰＧという新しいゲームの紹介でヒロイック・ファンタジィがクローズアップされ（中略
（、アニメブームが一時的に
















































































































言が示すように、活字のみの小説に抵抗感を持つ「マンガ・アニメ派」の読者に るものと思われる。それでもソノラマ文庫を手にしたのは「可愛い女の子が描かれてい 」ため あり（図２（ 、イラストが小説を読む直接的なきっ けになり得 事実がうかがえよう。そして続く編集部のコメントでは、 『獅子王』は読者に「小説のおもしろさを知ってもらう」雑誌（媒体（を目指すとの抱負が述べられていた。
すなわち『獅子王』はソノラマ文庫と同じく、小説（活字（とイ


















































































んのファンだったため 表紙にひかれて買ってしまったのです。でもＤＭは私の予想と るで違っていました。私のような、欲ばり 人に 持 てこいの雑誌 すね。小説やま がは、他の雑誌でも載っているの あ けれど、アニメ 、フィギュア（模型（や、アイドルは、それぞれ専門誌にわかれているんですよね。だから 私のよ な趣味の人にとってはつらいのです（お金がたりない
（。その点、ＤＭはあまりたくさんは
ありませんが、人気が出そうとか、期待できるも を取り上げ






















（角川書店（の読者がいたことがうかがえる（図４（ 。また「浅香唯が表紙にな る雑誌が書店にあったので、ＴＶゲームの本かな？と思って買ってみた」との記述に見られた「ＴＶゲームの本」とは、その特徴からパソコンゲーム誌『コンプティーク』 （角川書店（で いかと考え れる（図４（ 。
ゆえに『ドラゴンマガジン』の読者には、少なくとも前掲二誌の
読者が含まれていた可能性が高いと言えよ 。なお、福井文吾 コミックの巨大市場






















たのは、小説（活字（とイラスト、な びに複数のジャ ルやメディアを横断して成立する「物語（ ーリー（
」や「イマジネーシ








ン』を取り上げ、両誌の創刊当初を中心にそれらの特徴を把握しつつ、現在見られるライトノベルの読書様態が形成されていく過程の一端を明らかにした。両誌は一九八〇年代の若年層向け小説、特にＳＦやファンタジーのジャンルを舞台とした「 〝メディア・ミックス〟の時代」の到来、 「アニメ世代向けエンタテインメントの萌芽」を背景として、独自の〝ビジュアル・エンターテインメント〟を発信してきた。具体的には、小説（活字（とマ ガ・アニメ風のイラスト、さらには関連する複数 メディ を交錯させる いう、 ディア横断的な受容を前提とするような作品を読者に提示した である。これは同時に、それまで小説に縁の かっ 若年層 小説の世界へ引き込む事態を生み出し、ライトノベルの読書様態が読者の間で育まれていく契機になったと推察される。
また、両誌は〝ビジュアル・エンターテインメント〟の展開を通
して、読者に「小説のおもしろ 知ってもらう （＝ 新規読者を獲得していく（という共通の目標を持ちつつも、そ 方策は互いに異なっていた。まず『獅子王』 場合は「ソノラマ文庫 雑誌版」として、小説（活字（とイラストのコラボレーションによる「ライト感覚」の作品を打ち出したことは特徴的だったものの、あくまで雑 の体裁は既存の小説誌を踏襲していた。一方で『ドラゴンマガジン』は「新しいタイプの若者向け雑誌」を指向 、マンガ
若年層向け小説誌が生んだ  “ビジュアル・エンターテインメント”  のかたち13














一種と見 した。後述するライ ノベルのパラ トについては、拙稿「ジャンル形成 現在から視えるもの─ライトノベル分析試論」（ 『コンテンツ文化史研究』第四号 コンテンツ文化史学会、二〇一〇年十月（を参照。
（２（
「特集





















（ソフトバンク新書、二〇〇六年（において、ライトノベルを「キャラクターを素早く伝える方法としてイラスト等を意識し、キャラクターを把握してもらうことに特化してきた、二十世紀末～二十一世紀における小説の一手法」 （二〇三頁（と定義し、作家の立場から見ても イラストがライトノベルにとって重要な要素であること 示唆 いる
（６（例えば、安倍大輔「子どもの読書とライトノベル」 （ 『子どものしあ
山中　智省 14
















































ベ専門誌の始まりを見てみよう【 「獅子王」編】 」 （ 二 一月二九日投稿（
、ならびに「ラノベ史探訪（４（─ラノベ専門誌の始まりを見


























































































































特にメディアミックスをめぐって新たな動きが見受けられ始める。なお、同誌で展開されたメディアミックスに関する詳細は、拙稿「 〈ライトノベル雑誌〉研究序説」 （大橋崇行・山中智省編『ライトノベル・フロントライン３』 、青弓社、二〇一六年、一〇五～一一五頁（を参照。
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